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MOTTO 

“The true happiness is journey, not the destination” 

 

“Science without religion is lame. Religion without science is blind” 
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INTISARI 

 

Seiring perkembangan dunia televisi, film – film animasi kartun mulai 

banyak dibuat dan telah mencetak sejarah baru di dunia perfilman. Teknik 

pembuatan film animasi telah mengalami perkembangan yang sangat pesat, dari 

awalnya hanya menggunakan kumpulan gambar yang berbeda lalu diurutkan, 

sekarang sedah menggunakan berbagai software yang bermacam – macam. Industri 

animasi di Indonesia sudah mulai menunjukkan kemajuan yang terlihat, ditandai 

dengan semakin banyaknya tayangan – tayangan di televisi yang menggunakan 

animasi 2 dimensi maupun 3 dimensi. Hal ini tentunya memberikan dampak positif 

pada penyarapan sumber daya manusia, khususnya di bidang animasi. 

Dalam beberapa tahun terakhir bermunculan film – film animasi 2 dimensi 

buatan Indonesia yang di tayangkan di televisi, namun film tersebut dalam penulisan 

naskah dan pemberian animasi kameranya kurang dikemas dengan baik, sehingga 

terkesan kaku dan kurang menarik. 

Oleh karena itu, dalam laporan skripsi ini penulis mencoba untuk membuat 

animasi 2-dimensi dengan menerapkan teknik kamera dan screenplay yang sering 

digunakan oleh Hollywood. Dalam pembuatan animasi menggunakan perangkat 

lunak Autodesk 3D StudioMax 2012 dengan melalui beberapa tahapan pra - 

produksi, produksi dan pasca produksi. 
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ABSTRAC 

 

As the development of the world of television, movies - animated cartoon 

began many made and has scored a new history in the world of cinema. The 

technique of making animated films have been progressing very rapidly, from 

initially just using a different set of images and then sorted, now using a variety of 

software that wide - range. Animation industry in Indonesia has started to show 

visible progress, marked by the increasing number of shows on television that uses 

an animated 2D and 3D. This is certainly a positive impact on the absorption of 

human resources, especially in the field of animation. 

In recent years sprung movies - 2D animated film made in Indonesia which 

aired on television, but the film is in the writing of the script and giving the camera 

animation is less well-packed, so it seemed stiff and less attractive.  

Therefore, in this paper the authors report tries to make 2D animations to 

apply the techniques of the camera and screenplay are often used by Hollywood. In 

making use of animation software Autodesk 3D Studio Max 2012 and through 

several stages of pre - production, production and post-production. 
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